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inclut à la page 38 une section sur ., | | ét 
la Memory Card (carte mémoire) « 
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Ce sceau est votre assurance que Nintendo 

a approuvé ce produit et qu'il est conforme FE 

aux normes d'excellence en matière de | © Original \ 
fabrication, de fiabilité et surtout, de qualité. | (Nintendo) 
Recherchez ce sceau lorsque vous achetez | Sealot 
une console de jeu, des disques de jeu Quality | 
ou des accessoires pour assurer une totale | 
compatibilité avec vos produits Nintendo. 


Merci d’avoir choisi le disque ANIMAL CROSSINGTM pour votre consol 
NINTENDO GAMECUBETM 


AVERTISSEMENT : Veuillez vous reporter au manuel fourni avec ce produit avant de 
vous servir de votre console Nintendo®, disque ou accessoire. Ce manuel contient 
d'importantes directives de sécurité. 


Veuillez lire ce manuel attentivement pour profiter pleinement de votre nouveau jeu. 
Il contient aussi d'importantes informations concernant la garantie et le centre d'appel. 
Conservez-le, il vous sera toujours utile. 


CE JEU PERMET DE JOUER CE JEU EST COMPATIBLE AVEC 
ALTERNATIVEMENT AVEC UN, LA CONSOLE DE JEU VIDEO 
DEUX, TROIS OU QUATRE PORTABLE GAME BOY ADVANCE. 
IUCTÉR JOUEURS ET MANETTES. Compatible 


Game Boy Advance 


en aMernance 


CE JEU NECESSITE UNE MEMORY 
CARD (CARTE MEMOIRE) 
LEGER POUR SAUVEGARDER VOTRE 
(GUALELUOS PROGRESSION, VOS PARAMETRES 
LOTUS OU VOS RESULTATS. 


© 2004 NINTENDO. 
TOUS DROITS, Y COMPRIS LES COPYRIGHTS DU JEU, SCENARIO, MUSIQUE ET 
PROGRAMME, RESERVES PAR NINTENDO, 
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® Animal Crossing ! 


Etes-vous prêt à commencer une nouvelle vie ? 


C'est exactement ce que vous pouvez faire dans AniMAL CROSSINGT" : commencer une nouvel| 
vie au milieu des animaux ! Le temps s'écoule comme dans la vraie vie, au rythme des di x 
et des vacances. Les arbres changent de couleur. Il pleut. Il neige. Alors, qu'aftendez-vous 
Faites vos valises et prenez un nouveau départ ! 


cr 
Ge 


64 
ç7 


Insérez le disque du jeu AmmaL CRossING d 

ans votre console | Le F4 
NINTENDO GAMECUBE. Insérez une Memory Card (carte 4 ON ue 
mémoire) dans le Slot À, fermez le couvercle et allumez la LL CFOScino 


console. Quand l'écran titre apparaît, appuyez sur START/PAUSE 


= À ST À | 
NT LE es 1 
pour commencer. =, = 


@'200 1° 2004 Nintendo 


Vous aur in d’ moi 
vrez besoin d'une Memory Card (carte mémoire) pour sauvegarder votre progression. 


_ Lors de la première partie 


fa “ le train qui vous conduit dans votre nouvelle ville, Utilisez le Stick 
(Vol LS : ‘44 À pour régler l'heure et nommer votre personnage et votre ville. 
Pages Ÿ et ? pour plus d'informations sur l'écriture.) Vous devriez arriver en 


ville immédiotement après avoir 
4 eff 
à explorer les environs | eclué ces réglages. Vous pouvez maintenant € 


La 


: Continuer une partie 


Pour retourner dans votre ville, il suffit de répondre OUI à la première question qui vous 

est posée puis de choisir votre personnage dans la liste. Si vous désirez créer un nouveau 
personnage dans votre ville, choisissez JE DEBUTE. Vous pouvez avoir jusqu'à quatre 
personnages sur une Memory Card (carte mémoire). Et vous pouvez sauvegarder les 

données d'une seule ville sur une Memory Card (carte mémoire). Choisissez NAN, ATTENDS.…… 
pour modifier les réglages suivants. 


SON VIBRATION 

Permet de choisir entre STEREO, MONO ou Active (OUI) ou désactive (NON) 
CASQUE. Vous pouvez également modifier la la fonction vibration de la manette 
facon dont parlent les animaux. NINTENDO GAMECUBE. 

RASER UNE MAISON BATIR UNE VILLE 

Efface les données d'un personnage. Efface les données d'une ville et permet 


d'entrer de nouvelles données. 
REGLER L'HORLOGE 
Modifie l'heure et la date. 


bien avant de le faire. (Les lettres et motifs créés dans une ville ne seront pas effacés.) 


“Changer la langue du jeu 


La langue utilisée pour le jeu dépend de celle de la 

NINTENDO GAMECUBE. Vous pouvez choisir de jouer dans une des 
ding langues suivantes : anglais, français, allemand, espagnol et 
italien. Si votre NINTENDO GAMECUBE est déjà réglée sur une des 
langues mentionnées ci-dessus, la même langue sera utilisée pour 
e jeu. Dans le cos contraire, l'anglais est la langue par défaut. 
Pour changer la langue du jeu, modifiez les paramètres de langue 
de votre NINTENDO GAMECUBE. Reportez-vous au mode d'emploi 
NINTENDO GAMECUBE pour de plus amples informations. 


E Une fois effacées, les données d'une ville ne peuvent plus être récupérées ! Alors, réfléchissez 


TU Commandes 
Extérieures et intérieures 


BoutonsZ +L+R 


Appuyez simultanément sur k 


les boutons Z, L'et R pour arrêter * 
une partie de jeu NES. [+ 


PAT 


START/PAUSE 


Ouvrir ou fermer l'écran 
d'inventaire. 


Stick directionnel 


Marcher 

Plus vous l'indinez, plus vite vous 
avancez. 

Déplacer le curseur 

Déplacer le curseur sur l'écran 
d'inventaire et sur la carte. 


REINITIALISATION DE LA POSITION NEUTRE DE LA MANETIE 


Si les boutons L ou R sont enfoncés ou si le 


. Re : Bouton R 

Stick directionnel ou le Stick C ne sont pas Bouton L L 

en position centrale au moment où la conso- + an 

le est mise sous tension, ces positions | onirenns 
nr r ’ + GAMECUBE | 

seront considérées comme étant les nouvel- à Er 

les positions neutres de référence, brouillant $ 


les contrôles durant une partie, # 


Pour réinitialiser la Manette, relÂchez tous les 
boutons et sticks afin de leur permettre de 
revenir en position neutre, puis maintenez 
simultanément enfoncés les boutons X, Yet 

START/PAUSE pendant 3 secondes vues ane 


directionnel 


Devant un personnage 
Devant une porte Entrer 
Devantiun:grbrer.;"%225.1..700 Secouer l'arbre 
Devant un panneau d'affichage Lire les messages 
Avec un objet en main Utiliser l'objet 


| 5 PET MER D 
Bouton B 


Centrer lo caméra Maintenir enfoncé en indinant le Stick directionnel 
(à l'intérieur des pour courir. 
maisons). | DE ie oO OUT 


Revenir à l'écran précédent. 


Ecrire 


Dans Ana CossING, l'écran du clavier apparaît à chaque fois que vous devez entrer un 


nom, écrire une lettre ou autres. 


AAA 


140 


POSOUC 
PNA A AN 


ais:d,f,0 hi jikil 
| 2000008 x 


E } 1 IS 
Verrouiller/déverrouiller les 
majuscules. 


Choisir une lettre. 


Changer la disposition 
des touches 
Vous pouvez modifier la disposition des 
touches de l'écran du davier pour avoir 


la même disposition qu'un clavier dassique, 


mais si vous n'êtes pas à l'aise avec cette 
disposition, appuyez sur le bouton Z pour 
passer en ordre alphabétique. 


! 6000006 

AAA AIALEATX | 
DODDOONNNIE «> { 
0) ( A 


Effacer 


Mai. EmegT TT 
fl pi Lettres 
AT 
Onnononopoo - .1 
robe PPÈAC | Ÿ 


u 
) en pra car 
CS OK Effacer 


ACCentuation 


Pour changer l'accent sur certaines lettres, 
sélectionnez d'abord une lettre, puis 
appuyez sur le bouton À pour écrire. Une 
icône apparaît à l'écran près du bouton X, 
si la lettre peut être accentuée. Appuyez 
sur le bouton X pour changer l'accent sur 
cette lettre. 


. 
: 
Effacer 


de" 2e + 72 


a 


Entrer un espace. 


RATIO , 


Des, 4 
LS sae Ch Li D a 2 


Finir d'écrire. 


Changer de clavier 


Vous disposez de trois claviers différents 
pour écrire vos lettres : un clavier pour les 
caractères, un clavier pour les signes de 
ponctuation et un clavier pour les icônes. 
Appuyez sur le bouton Y pour passer d'un 
clavier à l’autre. 


Mise en-page 
Déplacez le curseur avec la manette + à 


l'endroit où vous souhaitez entrer ou effacer 
es caractères. 


Bouton Z 


Changer la disposition des 
touches. 


Bouton Y 


Changer le clavier. 


Bouton X 


Accentuer une lettre. 


Bouton A 


Entrer une lettre. 


Bouton B 


Effacer une lettre. 


Espaces et sauts de ligne 


Pour entrer un espace, appuyez sur le 
bouton R ou sélectionnez sur le 
clavier, puis appuyez sur le bouton A. Pour 
entrer un saut de ligne, appuyez sur bas sur 
la manette # ou sélectionnez sur 

le clavier des caractères, puis appuyez sur 
le bouton À. 


Commandes-NES 


Lorsque vous jouez aux jeux NES dans 
AnimaL CRoSsiNG, utilisez le bouton Z pour 
effectuer une sélection et appuyez sur 
START/PAUSE pour jouer. 


€ 


mandes extérieures 
CHA: 


Plus vous inclinez le Stick directionnel, plus vite vous vous déplacez. Pour avan 
incinez légèrement le Stick directionnel. 


©O @Courir 


Maintenez le bouton B enfoncé en marchant. 


cer doucement | 


© Action 
Voici un apercu des actions que vous pouvez réaliser avec le bouton À : 


Parler 
Placez-vous devant quelqu'un et appuyez sur le bouton A 


ES 24 
< 
pour lui parler. 
f DTA 
0mportement, ht 


«| Entrer dans une maison. 
Placez-vous devant une porte et appuyez sur le bouton À pour entrer. 


CRE KO 


Utiliser.un.objet.…. 


nRcRnRe 
SET 


Appuyez sur le bouton À pour utiliser l objet que vous avez UiÉ 
les mains. 


Lire. un panneau 


Placez-vous devant un panneau et appuyez sur le ue A pour lire 
les messages. 


Secouer un.arbre. 


Placez-vous devant un arbre et appuyez sur le bouton À pour en resas 
tomber les fruits. 


Si vous restez immobile quelques instants, la date et l'heure apparaîtront en bos, 
à droite de l'écran. 


Ramassez tous les objets qui sont à vos pieds en appuyant 
sur le bouton B. Si votre inventaire est plein, vous pouvez 
choisir de laisser l'objet en question sur le sol ou de faire de 
la place dans votre inventaire en jetant un autre objet que 
vous possédez. 

Le bouton B permet aussi d'arracher les mauvaises herbes. 


Regardez la carte de la ville. Utilisez le Stick directionnel 
pour déplacer le curseur sur la carte. Ainsi, vous pouvez voir 
le nom de tous les bâtiments et personnages qui y figurent. 


y à plein de choses à faire dehors! 
Promenez-vous dehors tous les jours pour découvrir les 
merveilles qui vous entourent. Vous rencontrerez de nouveaux 
animaux, découvrirez d'étranges marques sur le sol et verrez 
nombre d'insectes et de poissons… Alors, ouvrez l'œil en vous 
“baladant! 


Appuyez sur le bouton ou sur START/PAUSE pour afficher l'écran d'inventaire. Voys 
pouvez transporter jusqu'à 15 objets (sans compter celui que vous avez en main) et 10 lettres. 


© Déplacer le curseur @ Afficher le sous-menu QD Retourner à l'écran 
(en sélectionnant un précédent 
objet) 


Nom de la ville CLOCHETTES 


C__UTRS À 


Les lettres roses sont 


celles que vous avez 

reçues, les bleues celles 
que VOUS avez écrites. 

© Courrier nonlu 


Utilisez cet onglet pour 
voir tous les motifs 
que VOUS avez créés. 
(Voir page 14 pour 
plus d'informations.) 


© Courrier lu 


@ Courrier accompo- 
gné d'un cadeau 


Placez le curseur sur une 
case contenant un objet ou 
une lettre pour que s'affi- 
chent des informations. 


Principales icônes : 
® Meubles 
© Vêtements 
QG Papiers 


Placez le curseur sur ces 
onglets et appuyez surleu 
bouton À pour voir la liste 

des poissons et insectes que 
vous avez attrapés. Vous 
pouvez également uiliser 
le bouton R pour passer 

d'un écran à l'autre. 


Sélectionner plusieurs objets 


Appuyez sur le bouton X pour sélectionner plusieurs objets 
simultanément. Placez le curseur sur un des objets sélectionnés 


et appuyez sur le bouton À pour les vendre tous d'un COUP. 


IL existe diff 


érentes commandes de menu vous permettant d'utiliser ou de déplacer des objets. 


Les commandes de menu Le en fonction de l'endroit où vous vous trouvez ou de l'objet 


célectionné. Vous trouverez ci 


he TRAME A TT 
Prendre un objet et le déplacer dans l'écran d'inventaire. 
Uiilisez cette commande pour déplacer ou trier certains objets. 
Vous pouvez aussi utiliser cette commande pour prendre un 
objet dans la main ou envoyer un objet avec votre courrier. 


essous la description des commandes les plus utiles. 


SSSR ETES) 

Poser au sol un objet que vous avez 
sélectionné. Les objets posés au sol peuvent 
rester là pendant des jours, mais ils peuvent 
aussi disparaître. Parfois, ils atterrissent 
parmi les objets trouvés du poste de police. 


Jeter rt el 7) 


ATEN EU LH #0 # de DMAE b ME ut 8 
Jeter les lettres. Il est impossible d 

récupérer des lettres jetées, alors, 
réfléchissez bien avant de le faire ! 


Choisissez un vêtement avec 
le Stick directionnel. 
bouton À. 


Faites glisser le vêtement 
sur vous et appuyez sur le 


Le vêtement que vous portiez est rangé dans votre inventaire. 


Vous portez maintenant 
le vêtement ! 


_ Utilisez vos propres motifs ! 


Appliquez les motifs de votre création sur vos vêtements et parapluies. (Voir page 29 Pour pl 
Plus 


d'informations sur la création de motifs.) 
9 Choisissez un motif 
avec le bouton A, 


À partir de cet écran, 
appuyez sur le bouton 
À pour afficher la 

page des motifs. 


Pa ’ 
ay 
bImprimer sur un vêtement [1 
nine P 


o Imprimer sur un paraplule 
« Quitter 


Sélectionnez IMPRI- 
MER pour décider où 
appliquer le motif. 


Imprimer sur les vêtements, 
sur les parapluies Où que vous soyez! 


Imprimer sur les vêtements 


Appliquez le motif choisi sur vos vêtements. 
Le vêtement que vous portiez sera rangé dans votre inventaire. 


Imprimer sur les parapluies 


Servez-vous du motif choisi comme d’un parapluie. 1l n’est pas 
nécessaire d'avoir un parapluie pour cela. 


Imprimer sur les murs, sur le sol 


Appliquez le motif choisi sur les murs ou le sol. Le papier peint 
ou le tapis que vous utilisiez sera rangé dans votre inventaire. 


Toutefois... 
Vous ne pouvez pas appliquer de motifs sur les vêtements, 


murs ou sols si votre inventaire est plein. 


poser àl'intérieur de votre maison Uniquement chez vous ! 


Montrer sur un vêtement 
Montrez VOS motifs sur des vêtements dans votre maison. 


Montrer Sur un parapluie 
Montrez vos motifs sur des parapluies dans votre maison. 
Afficher.un motif 


Après avoir installé un panneau dehors, placez-vous devant et 
appuyez sur le bouton À pour y imprimer un de vos motifs. 


Il faut que j'affiche un motif? 


Changez d'outil comme vous l'avez fait pour changer de vêtements. Pour ranger un outil, 
affichez l'écran d'inventaire, placez le curseur sur votre personnage puis appuyez sur le 
bouton À pour saisir l'outil. Rangez-le ensuite dans votre inventaire. 


Pelle Canneàpêche … Filet 


Utilisez la pelle pour creuser Sans canne à pêche, il est Utilisez-le pour attraper des 
laterre. Vous pouvez égale- impossible d'attraper des insectes. Chaque insecte 
ment VOUS en servir pour poissons ! Chaque poisson attrapé est enregistré dans 
reboucher un trou ou enterrer pêché est enregistré dans votre liste d'insectes. 

un objet. votre liste de pêche. 


Sacs d'argent 


Vous pouvez déplacer ces sacs depuis 
votre inventaire vers votre porte-monnaie. 
Appuyez sur le bouton À pour les saisir et 
faites-les glisser dans l'écran d'inven- 
taire, à l'endroit où est affiché le nombre 
total de clochettes que vous possédez. 
Appuyez ensuite sur le bouton À pour les 
ajouter à vos fonds. 


Cadeaux envoyés par 
Courrier 


Si vous recevez un cadeau par courrier, 


2 le curseur sur la lettre, appuyez 
Sur le bouton A et sélectionnez CADEAU. 


dfles-le ensuite glisser dans votre écran 
d'inventaire pour l'ouvrir 


Vous ne pour 
Animalia | : d POUVEZ pas POSer 

Ÿ “DO & 4 € meuble quand il y ; 
2 po (es) 9 < | pos assez de place. Vous 


ne POUVEZ pas ouvrir de 
pochettes-surprises dans 
voire maison. 


Choisissez le meuble que …puis choisissez POSER. 
vous voulez mettre dans 
votre maison. 


Une fois le meuble posé... 


Ramasser Utiliser 

Placez-vous devant le meuble que vous sou- Vous pouvez utiliser certains objets en vous 
haîtez ramasser et appuyez sur le bouton B. plaçant devant puis en appuyant sur le bou- 
Le meuble sera rangé dans votre inventaire. ton À ou en indlinant le Stick directionnel. 


Jouer aux jeux NES ! 


Si vous trouvez une console NES, emmenez-la chez vous et appuyez sur le bouton A pour. 
jouer. Pour quitter, appuyez simultanément sur les boutons L, R et Z. 


Centrer la caméra 


Uïilisez le Stick C pour changer votre angle de vue à l'intérieur de votre maison. 


_ Déplacer un meuble 


Indinez le Stick directionnel tout en maintenant le Lorsque vous saisissez UM obiel 
bouton À enfoncé pour déplacer ou faire pivoter un par l'avant… 

meuble dans votre maison. Il est nécessaire d'avoir 
ossez de place pour faire ça. 


© + À Poussez-le ! 
© + © Tirez-le ! 
@+Q@ Tournez: ! 


… 


ET 
FE... 


Œenoisir un papier à lettres et un destinataire 


scisez un papier à lettres dans votre inventaire puis 
snnez ECRIRE UNE LETTRE. Lorsque le papier à lettres 
" voi à l'écran, choisissez le nom du destinataire dans 


4 


Ecrivez votre texte. (Voir page 8 pour entrer les caractères.) 
Une fois que c'est fait, vous retournez à l'écran d’inven- 
taire. La lettre que vous avez écrite apparaît dans votre 
inventaire sous la forme d'une icône bleue. 


U 
e 
LJ 


Envoyer un cadeau Réécrire une lettre 

Si vous voulez envoyer un cadeau avec Vous pouvez réécrire une lettre que vous 
otre courrier, prenez-le dans votre avez écrite. Pour changer le destinataire, 
inventaire, faites-le glisser sur la lettre placez le curseur près du destinataire et 
et appuyez sur le bouton À. appuyez sur droite sur la manette +. 


u Æ 


en er une lettre au bureau de poste 


Postez votre lettre au bureau de poste et c'est tout ! 
OUS pourriez même recevoir une réponse. 


Chez Tom Nook, vous pouvez faire vos achats et bien plus encore ! Parlez à Tom pour connaître 


quelles sont les autres possibilités. 


Appuyez sur le bouton À lorsque vous êtes 
devant un objet pour l'acheter. Tom Nook 
vous donnera des informations sur l'objet votre bonheur ? 
ainsi que son prix. (S'il s'agit d'un vêtement, 
d'un papier peint ou d'un tapis, il vous mon- 
trera même à quoi il ressemble.) Sélectionnez 
J'ACHETEL pour acheter l'objet ou RIEN, 
RIEN… si l'objet ne vous intéresse pas. 


Vendez les objets dont vous ne voulez plus pour gagner un 
peu d'argent. Une fois l'objet vendu, vous ne pouvez plus 
revenir en arrière. Alors, faites attention ! Effectuez la 
sélection avec le bouton A, ou utilisez le bouton X pour 
sélectionner plusieurs objets à la fois et les vendre tous 
d'un coup. 


… Ça t'intéresse? 


Consultez la liste de tous les objets que vous avez achetés ou 
recus dans le passé. Sélectionnez un objet dans la liste pour 
le commander. Cliquez sur l'onglet à droite ou appuyez sur le 
bouton R pour changer le type d'objet affiché. 


Vous ne trouvez pas 


Les articles changent tous les jours. 
Alors, si vous ne trouvez pas ce qui 
vous intéresse, revenez le lendemain ! 


Consultez le prix des navets, Il change tous les jours. Vérifiez bien le prix avant de les vendre, 


car si vous ne faîtes pas attention, vous perdrez de l'argent ! 


Le 


Yéer des codes secrets 


LA 


Parfois, vous voulez donner un de vos objets à un ami, mais vous ne pouvez pas le lui apporter 
vous-même et votre ami ne peut pas venir le chercher. C'est là que le service d'expédition de 


Tom Nook est utile. 


Vous pouvez apporter n'importe quel objet de votre 
catalogue à Tom Nook et obtenir un code secret pour cet 
objet. Transmettez ensuite ce code à votre ami pour 
qu'il l'utilise dans la boutique Nook de son village et 
qu'il recoive l'objet en question. 


- Recevoir des codes secrets 


Choisissez AUTRE CHOSE puis ENVOYER OBJET. Tom vous "lame 
demandera de lui indiquer l'objet ainsi que le nom de la ville pps tt | 
et de joueur que votre ami utilise. 1| vous donnera ensuite un 


code secret que seul votre ami pourra utiliser dans sa ville ! À pe 
Bien:sûr, une fois que l'objet est donné, vous ne pouvez plus RO 
le récupérer ! | 


à <el vir des codes secrets 


Si vous recevez un code secret d'un ami, rendez-vous 
simplement dans votre boutique Tom Nook. Choisissez 
AUTRE CHOSE puis RETIRER OBJET. Une fois le code secret 
donné, Tom Nook vous donnera l'objet. 


{a SODOC ui o\p \ e 
Aÿ AA AY AV A AT A AP AS 
0000000000 
W,X.C;v,bin,,,. 


Vous pouvez envoyer des lettres et aussi payer votre dette au bureau de poste. Parlez à 
l'employé pour afficher le menu. 


Pour poster une lettre, sélectionnez-la dans votre écran 
d'inventaire. Si l’étagère derrière le comptoir est remplie, 
vous ne pouvez plus envoyer de lettres. Revenez plus tard 
et réessayez. Vous ne pouvez envoyer des lettres qu'aux 
habitants de votre ville et au musée Pétaouch’. 


2 sa maison 


Choisissez DEPOSER DES SOUS pour rembourser une partie 
de votre emprunt. Décidez du montant que vous souhaitez a 

rembourser avec le Stick directionnel et sélectionnez OK ue TENTE 
pour rembourser votre maison. Fetore_000.090 Ge 


: 99.780 Co. 


Une fois votre maison remboursée... 


Parlez à Tom Nook une fois votre maison remboursée. Il sera 
ravi d'agrandir votre maison ! 


Vous pouvez conserver jusqu'à 160 lettres sur la Memory 
Card (carte mémoire) d'une ville. 


€? 


affichez vos propres motifs dans l'atelier. Vous pouvez transporter jusqu'à 


meet 
… gmotif. 


VD V NN ! 


exposer votre motif dans l'atelier. 


change ! 


jréchanger votre motif contre l’un de ceux exposés dans l'atelier. 


Pour prendre le motif sélectionné. Vous devez toutefois effacer un des motifs que vous 


— tronsporiez. 


Lorsque vous changez un motif, celui-ci change également sur tous les objets où il a été 
imprimé. Toutefois, les vêtements et parapluies exposés à l'atelier ne changeront pas, pas 
plus que le drapeau sur votre île. 


« page 14 pour plus d'informations sur les motifs. 


EE Li vette. 


Créer-un-motif 


Choisissez l'endroit où vous souhaitez le garder. Ceci effacer 
l'un des motifs de votre écran d'inventaire. 


Créez vos motifs grâce aux outils de création. 
(Voir page 23 pour plus d'informations sur les outils 
de création.) 


Une fois le motif terminé, donnez-lui un nom. Vous pouvez 
utiliser jusqu'à 16 caractères. Ce service est payant. 


Des conseils ? 


Sélectionnez ceci pour que Layette vous donne des conseils sur 
les motifs exposés dans l'atelier. 


7 Si je devais te conseiller um 
parapluie, je crois que je te 
recommanderais. Euh, lequel? 


Sauver motif … 
Vous pouvez avoir jusqu'à 96 motifs sur une Memory Card (carte mémoire). 


Transfert des. outils sur la Game Boy Advance 


Transférez vos motifs vers la Game Boy Advance pour pouvoir les modifier ou en créer 
d'autres. (Voir page 34 pour plus d'informations sur la création de motifs.) 


(A 


dpyéer ses propres motifs ! 


Changez les combinai- 
sons de couleurs. 


Choisissez vos couleurs 
ici. 


Concevez votre motif sur 
cette grille 32x32. 


Utilisez les boutons L 
et R pour passer 
d'une zone à l'autre. 
Votre zone actuelle 
qune bordure verte. 


Utilisez le Stick directionnel 
pour déplacer le curseur et 
peignez avec le bouton À. 


Activez ou désactivez 
la grille. 


sque le curseur est sur le canevas : 


RSR ONE TA CYR 
Boutons L+R  BoutonY 
AS ; À . ; | k sur LES # 
ectionnel … Changer de zone. 0 Annuler 
2 Déplacer le curseur: pme + ei. 
Pinceau. 


 BoutonX 
… Activer ou désactiver 
. lagrille. 


Œi 


DS ER | 2 3 
CRE 1 LBoutonB 0  PBouton Ass # 
 Mhoisir la couleur, | Choisir une couleur |: … Peindre/confirmer. | 
nn | sur le conevos. Cases 25 6 smssneacme 


D 


Dans chaque poste de police, il y a une section « objets 
trouvés », où peuvent être stockés jusqu'à 20 objets. Lorsque 
plus de 20 objets sont trouvés, les objets les plus vieux 
disparaissent. N'hésitez pas à réclamer n'importe quel 


, w F Ces, heu... Les objets sont à 
objet perdu. Les agents de police vous donneront aussi de ot de inge 

rt + . 207 F . qui, Tu peux prendre ce quetu ” 
précieuses informations sur les événements à venir. Dr eue cr 


Lorsque vous visitez une autre ville… 
N'oubliez pas de vous arrêter au poste de police quand vous 


visitez la ville d'un ami. l'officier Maret vous donnera une carte fus" 
de la ville, ce qui est bien utile pour s'orienter. DS li vol 


Voir page 29 pour plus d'informations sur comment visiter d'autres villes. 


Si vous ne pouvez pas livrer un objet parce que la personne 
a déménagé, apportez l'objet à la fontaine pour vous 
excuser de n'avoir pas pu mener à bien votre tâche. La 
fontaine peut également vous donner des informations Li 
sur l'état de la ville. NC satin SE 


 surpasse tout le reste. 


Si vous savez où le destinataire a déménagé... 


Si vous connaissez la nouvelle adresse du destinataire, rendez-vous dans cette ville 
pour lui donner l'objet. Il vaut toujours mieux terminer ce qu'on a commencé plutôt 
que de s'excuser, 


Eu: 
+; 55e 


“<r-y les Objets dont vous ne voulez plus. Ils resteront 
Eh décharge jusqu'au prochain ramassage d'ordures. 
0 


è 
ae 
Lol 
EL 
DL 
00 


Vous pouvez faire don au musée de votre collection de 
fosses, de peintures, de poissons ou d'insectes. Vos dons 
yseront exposés, pour que tout le monde puisse venir 
Les voir à n'importe quel moment. 


«Corps de tricéra» 


cparLisa 


*Gracieusement donné 


Pd'affichage de la ville 


Toui le monde peut écrire un message sur le panneau d'affichage. Le panneau peut 

contenir jusqu'à 15 messages. Les anciens messages sont automatiquement remplacés par 
ls nouveaux. Une fois un message affiché, il ne peut plus être effacé, alors attention à ce 
que vous écrivez ! Tous les événements se produisant en ville sont signalés sur le panneau. 


Alors, pensez à le consulter régulièrement ! 


9 Faire défiler les 


messages. 


15 26 juin 2004 


Avertissement! 
C'est la saison de la pêchel 


© Afficher un 
message. 


Aller directement 


ou message le Où Ve 
Ô plus récent. — ——— AIT 


Aller directement 


au message le 


© plus ancien. 


“Panneau de mélodie 


Vous pouvez composer et changer l'air qui est joué toutes les 
heures dans votre ville et à chaque fois que vous parlez aux 
autres habitants. Appuyez sur START/PAUSE et choisissez 

OUI pour utiliser la musique que vous avez composée. Ou 
choisissez JETER! pour annuler vos changements. Lorsque vous 
changez l'air, la musique précédente est effacée. Appuyez 

sur START/PAUSE pour sortir de l'écran du panneau de 
mélodie. 


© @ © Déplacer le curseur. @B Effacer l'air de la ville. 


| 4 
@ Jouer l'air de la ville. (© Changer une note. 
S Mettre en sommeil. | © Allonger la durée d’une note. 
(71 Jouer une note au hasard. 


ant d'aréter de joue, pensez oujours à parler au Gyroïde devant votre maison pour 
sauvegarder votre partie. Vous ne pouvez sauvegarder que sur la Memory Card (carte 
mémoire) avec laquelle vous avez commencé votre partie. Vous ne pouvez pas copier ces 
données sur une autre Memory Card (carte mémoire). 


Sauvegarder et quitter 
Sauvegarde votre partie et retourne à l'écran titre. 


Sauvegarder et continuer _—_. 
Sauvegarde votre partie et continue là où vous vous étiez arrêté. 


» Pour sauvegarder les donnees du jeu ANIMAL CROSSING, 1! TU AU MOINS 2 blocs de mémoire libres ei 


| | 
| = oi. - _ # = | 
| CNIer SUT 1 Memory Lara (carie MEMOIre, 
| U 
| n LE RE À ES see te ee TR as a RE A PR | 
! le memoire ibre DOUT SUUVeQOruer les données NES (sans compter les donnees | 
NC 
z pos la Memory Card (carte 
ndant la sauvegarde. Ceci 
ompre les donnees sauvegardees 
onfraindre à tout recommencer 
a! Îl 


Veuillez vous reporter au mode d'emploi de la NINTENDO GAMECUBE pour des instructions liées 
ou formatage et à l'effacement de fichiers de la Memory Card (carte mémoire). 


harinne inénrnn À Le NINMTEAMN. sv : A 
je interne de la NINTENDO GAMECUBE calcule le temps écoulé Gepuis 
de changer la dote et l’hel 

 AMAITrANA nasrriinr 
y NINTENDC GAMECUBE) modifie 


Choisissez un objet dans votre écran d'inventaire et faites-le 
glisser vers votre Gyroïde. Vous pouvez laisser jusqu'à quatre 
objets à votre Gyroïde. Les objets gardés par le Gyroïde peuvent 
être vus ou achetés par les autres joueurs. 


Donner. |Fixerunprix |Exposer. 


Donner gratuitement un objet | Vendre l’objet à un autre |Exposer vos objets. Personne 
à un autre joueur. joueur. Vous fixez le prix ne pourra les prendre. 
de vente. 


Imprimer ou effacer un motif sur la porte. 


Afficher.un.-motif… 
Imprimer un motif sur la porte. 


Enlever motif 
Effacer le motif sur la porte. 


Vous pouvez rédiger un message d'accueil personnel que les 
autres joueurs verront s'ils vous rendent visite quand vous êtes 
absent. (Voir page 8 pour savoir comment écrire un message.) 


Boîte aux lettres 


Toutes les lettres que vous recevez arrivent dans votre boîte aux 
lettres. l'enveloppe sur la boîte aux lettres dignote quand vous 
avez du courrier. 


Courrier 


| 28) 


Li Loodiifé 


à ville d'un ami! 


dei E 


.… 


ee ville est unique. En visitant d'autres villes, vous remarquerez que l'agencement des 
et leurs habitants sont différents. Si vous souhaitez rencontrer d'autres gens et voir 
nouveaux lieux, vous pouvez visiter Une autre ville en empruntant la Memory Card (carte 

mémoire) contenant les données de la ville d’un ami. Il existe deux façons de se rendre dans 


Gi vous souhoîtez vous rendre dans une autre ville, allez à la gare et parlez à Lazare, le chef 
de gure. 


vant de pari, vérifiez que l'horloge du jeu AimaL Crossin6 et celle de la NINTENDO GAMECUBE sont à 

peu près synchronisées et que l'écart entre votre ville de départ et celle d'arrivée n'est pas trop grand. | 

contraire, vos navets pourraient pourrir ou un objet que vous avez envoyé pourrait ne pas | 
on. ME 


Je pensais justement à toi! 


Les objets vendus chez Les fruits dans les arbres 
Tom Nook 
. Certaines choses peuvent être semblables d'une ville à l'autre | 


WMéhirér à la maison 

ns 4 prêt à rentrer, allez à la gare et parlez à 

| or Gr Tois de retour chez vous, n'oubliez pas de parler 
didepour sauvegarder votre partie ! 


nlranl, vous appuyez sur le bouton RESET ou s 
| 


#tour chez vous, n'oubliez donc pos de parler 
vide pour saur vegarder votre partie ! 


DER ere me ou Te à cn 


Cette méthode nécessite deux Memory Cards (cartes mémoire), l’une contenant les données de 
votre ville et l'autre les données de voyage. 


Etape n'1: Etape n°2: 
réer:les.données.de voyage Visiter la ville d'un ami 
Parlez à û FE et créez les « données de Insérez la Memory Card (carte mémoire) conte- 


voyage » sur la Memory Card (carte nant les données de la ville d'un ami dans le 
mémoire) dans le Slot B. (Ceci nécessite Slot À, et dans le Slot B la Memory Card (carte 
3 blocs libres.) Les données de votre ville mémoire) contenant vos données de voyage. 
sont sauvegardées automatiquement. Vous êtes prêt à visiter la ville d'un ami ! 


À chaque nouveau départ, vos anciennes données de voyage sont automatiquement remplacées pr les 
nouvelles. 


Cette méthode nécessite deux Memory Cards (cartes mémoire), l’une contenant les données de 
votre ville et l'autre les données de la ville d'un ami. 


Etape n°1: 
Charger les données 
de votre ville 


Si vous parlez à Lazare alors que la Memory 
Card (carte mémoire) contenant les données de 
la ville d'un ami est insérée dans le Slot B, le , 
train vous conduit jusqu'à la ville de votre ami. se de 
Les données de votre ville sont sauvegardées |" vie 
automatiquement. 


Etapen°2: Etre. 
: - à yages, C'est 

Se rendre dans la ville d'un ami ne | 

Le train vous conduira jusqu'à la ville de votre 4 7 FRS 

ami. Profitez bien de votre séjour ! À 


€ 


(ejeuest conçu pour fonctionner avec la console portable Game Boy Advance. Pour connecter 


le Gome Boy Advance à la NINTENDO GAMECUBE, vous avez besoin d'un câble Game Boy 


advonce NINTENDO GAMECUBE" (vendu séparément). Pour plus d'informations sur la 

on, consultez les instructions d'utilisation livrées avec le câble. Reportez-vous également 
àle page 37 du présent manuel pour savoir comment connecter la NINTENDO GAMECUBE à lo 
Game Boy Advance. 


ST L'an PPT | FN Er . 
r sur OFF), toutes les donnés du jeu 


ge 36 pour plus d'informations. 
ur la Game Boy Advance. 


Parlez à l'Amiral RE 
Amez la Game Boy Advance, connectez-la à la NINTENDO 
GAMECUBE puis allez sur le ponton près de la plage. Vous y 
trouverez l'Amiral, attendant de vous emmener sur une île 20 PDO 
tropicale. (Vous aurez la possibilité de donner un nom à cette M" 
À, lors de votre première visite.) L 


lendez visite à la personne qui y vit, allez à la pêche, attrapez D} 
és insectes ou décorez votre cabane. C'est toujours l'été sur 

re île tropicale, donc il est toujours agréable d'y faire un tour 
and fait mauvais temps dans votre ville. 


Quand vous. êtes prêt à rentrer. 


tee er dons votre ville, parlez simplement à l'Amiral. 


de retour chez vous, n'oubliez pas de parler à vot 
\ pas de parler à votre 
Grid pour Sauvegarder votre partie ! 


Traversez l'océan et allez sur uneîle ! 
(Game Boy Advance) 


En quittant l'île pour rentrer chez vous, vous pouvez sauve- 
garder les données de votre île sur votre Game Boy Advance. 
Ainsi, vous pouvez observer ce qui s'y passe quand vous 
n'êtes pas lü. 


Commandes. (Game Boy Advance) 


Bouton B Bouton A 
Zoom arrière Toucher 
Model 00 UT En 


Manette + 
Déplacer le curseur 


Zoom avant 


START À 


Voir page 36 pour plus NT 


d'informations sur le 
mode veille. Mode veille 


Jouer-avec.les-habitants.de.l'île 


Utilisez la manette +, tout en faisant un zoom avant, pour déplacer le curseur et appuyez 
sur le bouton À pour effectuer différentes actions. Regardez ce qui se passe quand vous faites 
plaisir à la personne qui habite sur l'île ! 


Toucher la personne 


qui habite l'île Toucher un objet Toucher la cabane 


re” 


as SRE) 
IL y avait quelqu'un à l'intérieur : 


Tu me regardes ? 


Ramassez-le et déplacez-le. 


LR 


- deux Game Boy Advance entre elles grâce au câble 
Advance Game Link pour échanger votre ile contre 


Lot 
0ÿ 
4 ami. 


Echanger une île [#1] 


utiliser un câble Game-Boy-Advance.Game.Link 


Equipement nécessaire : 


e Deux consoles Game Boy Advance 
«Un côble Game Boy Advance Game Link 


Echanger des îles 


‘Appuyez sur le bouton B, en vue normale de l'île, pour 
échanger votre ile contre celle d'un ami. 


2 Choisissez OUI pour afficher un écran comme celui de 
droïte. Lorsque cet écran s'affiche, reliez les deux 
consoles entre elles en branchant le câble Game Link 

dons le connecteur d'extension externe (EXT) des 

Game Boy Advance. 


1 ue d l'échange est terminé, suivez les instructions 
ül'écran et déconnectez le câble Game Boy Advance à À . 
me Link. Fe = < " 


Quelques instructions concernant l'utilisation du câble 
Game Boy Advance Game Link 


D : : L < 
ms les cos suivants, la connexion peut échouer, créer une erreur ou effacer les données sau- 
9ordées sur votre Game Boy Advance : 


ee; ele 
à Vous ufilisez un autre câble que le câble Game Boy Advance Game Link. 
" Game Boy-Advance Game Link n'est pas correctement inséré dans la 
Auvance. 
Se Game Boy Advance Game Link est retiré pendant un transfert de données. 
ES mé Boy Advance Game Link supplémentaire est connecté. 
Consoles Game Boy Advance, ou plus, sont connectées entre elles. 
ame Boy Advance Game Link est retiré avant que cette instruction n'apparaisse 


se 


«5 


Che est insérée alors que la Game Boy Advance est allumée. 


motifs sur la Game Boy 


Parlez à Layette à l'atelier de couture. Votre Game Boy Advance doit être allumée et connectée 
à lo NINTENDO GAMECUBE. Choisissez TRANSFERER OUTIL pour transférer l'outil de création ou 
TRANSFERER MOTIF pour transférer vos motifs depuis votre Game Boy Advance. 


Hansférenlioutiles-es:-s 7 5 7 messe 
l'outil de création vers votre 


I Sélectionnez un emplacement pour enregistrer 
votre motif. 
Game Boy Advance. Les motifs que 


= vous possédez seront également 
oncevez le motit. transférés. Suivez les mêmes étapes 
que sur la NINTENDO GAMECUBE 


A) Nommez le motif. pour créer un nouveau mofif. 


Vous devez d’abord transférer 


Se servir de l'outil de création 


Consultez les commandes ci-dessous. L'outil de création 
de la Game Boy Advance fonctionne comme celui de la 
NINTENDO GAMECUBE. 


Déplacer le curseur | 


sur le canevas 


Mode veille 


Voir page 36 pour plus d'informations sur le mode veille. 


nor indications ci-dessous pour entrer des caractères. 
i 


guet mémes étapes que sur la NINTENDO GAMECUBE 
re 


Bouton R 


Accentuer une lettre 


5 


Qui du ME! Sélectionner une lettre 


GAME BOY ALMANCE 


Effacer un caractère 


loir page 36 pour plus d'informations sur le mode veille. 


‘onz0 Layette à l'atelier de couture. Votre Game Boy Advance doit être allumée et connectée 
àle NINTENDO GAMECUBE. Sélectionnez AUTRE CHOSE puis TRANSFERER MOTIF Les motifs 


tés sur la Game Boy Advance seront transférés sur la NINTENDO GAMECUBE. Les nouveaux 
MOTS Sont enregistrés dans votre liste de motifs de l'écran d'inventaire. 


3 F ce mn ce Nf) 
DD ue [RE 
ser un motif …puis choisissez où 
NS sur la l'enregistrer. 
NDO GAMECUBE … 


Lorsque vous avez fini de vous servir de votre Game Boy Advance, appuyez sur SELECT pour 
passer en mode veille. En mode veille, la console reste allumée, mais l'écran s'éteint pour 
réduire la consommation d'énergie. 


Passer-en-mode.veille 


Appuyez sur SELECT pour afficher un écran comme celui de 
droite. Choisissez OUI pour passer en mode veille. Si vous 
choisissez NON, la partie reprend. Si aucune sélection n'est 
faite dix secondes après que l'écran a été affiché ou si vous > four 
n'appuyez sur aucun bouton pendant cinq minutes, la nu 
Game Boy Advance passera automatiquement en mode veille. 


Vous ne pouvez pas passer en mode veille si... 


e vous transférez des données vers une NINTENDO GAMECUBE ou vers une autre 
Game Boy Advance. 


e le message d'avertissement après l'écran titre est affiché. 
e le jeu passe d'un écran à un autre. 


Revenir au jeu 


En mode veille, appuyez simultanément sur le bouton Let 
sur SELECT pour afficher un écran comme celui de droite. 
Choisissez OUI pour revenir à la partie ou NON pour repasser 
en mode veille. 


Si vous éteignez la Game Boy Advance ou si les piles s'épuisent alors que la Game Boy Advance 
est sous tension (interrupteur sur ON) ou en mode veille, toutes les données contenues sur la 
Game Boy Advance seront perdues. Pour sauvegarder votre progression, transférez les données 
de votre Game Boy Advance sur la NINTENDO GAMECUBE et sauvegardez votre partie avec le 
Gyroïde. Avant de déconnecter un câble Game Boy Advance Game Link ou un câble Game Boy 
Advance NINTENDO GAMECUBE d'une Game Boy Advance contenant des données, vérifiez que 
lo Game Boy Advance est bien allumée. 


Herla NINTENDO GAMECUBE 
ie Boy Advance 


nement nécessaire : 


pe 
sn: NTENDO GAMECUBE 
| de jeu ANAL CROSSING 


ER me Boy Advance 

Leu me NINTENDO GAMECUBE 
connecter : 

1 Suivez les instructions de la page 4 pour commencer 
une partie. 


9 Quand la partie commence, connectez le câble 
Game Boy Advance NINTENDO GAMECUBE au port 


manette 2, 3 ou 4. 


gAllumez la Game Boy Advance (interrupteur sur ON). 
Connectez ensuite le câble Game Boy Advance 
NINTENDO GAMECUBE à la Game Boy Advance. 


Noir pages 31— 36 pour plus d'informations. 


Le ble pre Bol Advance NINTENDO GAMECUBE fonctionne tant qu'il est connecté au port 
ete 2, 3 ou 4. 


létonnécez pos de câble Game Boy Advance NINTENDO GAMECUBE ou de 
oyAdvance que vous n’utilisez pas. 


ns 4 ee. . 

AUCtions sur la connexion : 

2MSSuiVants, la connexion peut échouer, créer une erreur ou effacer les données 
Sur voire Game Boy Advance : 


AZ Un autre câble que le câble Game Boy Advance NINTENDO GAMECUBE. 
LU Est insérée dans la Game Boy Advance. 
eh. 2 P0S correctement connecté. 
INTENDO Boy Advance NINTENDO GAMECUBE, la Game Boy Advance et la 
“Sile he "EURE ne sont pas correctement connectés. 
E % Boy Advance NINTENDO GAMECUBE est retiré pendant le transfert 
0 NI 1T D 
données OU si MELUN où la Game Boy Advance est éteinte pendant le transfert de 
Souton RESET de la NINTENDO GAMECUBE est enfoncé. 


| Éxcer 1 37 


TE ETS 


D 


ur la Memory Card 


) NINTENDO GAMECUBE 


nsc Act onss LS 


TT: 


La Memory Card (carte mémoire) est une unité portative de stockage de données conçue 
spécifiquement pour la NINTENDO GAMECUBE. La plupart des jeux nécessitent une carte 
mémoire pour sauvegarder les paramètres, les statistiques, les personnages, la progression 
de votre partie, etc. 


Les Memory Cards (cartes mémoire) NINTENDO GAMECUBE vous permettent de sauvegarder 
jusqu'à 59 ou 251 blocs de données de jeu (suivant la carte que vous utilisez). 

La Memory Card 59 (carte mémoire 59) vous permet de sauvegarder jusqu'à 59 blocs, tandis 
que la Memory Card 251 (carte mémoire 251) permet de sauvegarder jusqu'à 251 blocs de 
données de jeu. 


Le nombre de blocs nécessaires à la sauvegarde d'une partie varie d'un jeu à l'autre. Vous ne 
pourrez charger ou sauvegarder des données qu'avec les jeux conçus pour être utilisés avec 
une Memory Card (carte mémoire). 


AnimaL CRoSsING nécessite 57+ blocs pour être sauvegardé. 


T 


Teen Les ieux NINTENDO GAMECUBE compatibles avec les 
CR Memory Cards (cartes mémoires) 
SAS comportent cette icône sur leur emballage. 


Veuillez lire attentivement le manuel d'instructions de la NINTENDO GAMECUBE 
avant d'utiliser cet accessoire. 


Pour utiliser une Memory Card (carte mémoire), insérez-la dans le Slot À ou le Slot B de votre 
console NINTENDO GAMECUBE (voir l'illustration ci-dessous). Veuillez consulter la page 27 du 
présent manuel pour de plus amples informations sur la sauvegarde des données de jeu. 


Une étiquette autocollante est incluse avec la Memory Card (carte mémoire). Vous pouvez y 
inscrire des informations sur les données de jeu que vous sauvegardez. 


ne 


3 pas les broches. Ne laissez pas de poussière, de saletés ou d'autres corps 


du net déposer. 


ou ne retirez pas la Memory Card (carte mémoire) pendant QUE VOUS copiez, 
à déplacez des données : vous pourriez l'endommager ou endommager votre 
console A causer la perte des données contenues sur cette carte mémoire. 
1 


vous que la Memory Card (carte mémoire) est bien insérée dans le Slot À ou B. 
SKOE 


NINTENDO GAMECUBET"M Memory Card 59 (carte mémoire 59) en accord 
| avec: 


| NINTENDO GAMECUBETM Memory Card 251 (carte mémoire 251) en accord 
| avec: 


- Directive JOUET (88/378/EEC) 
- Directive CEM (89/336/EEC) 
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Interior Design 
Aya Sumimoto 


Field Design 
Jun Takamura 
Shinko Konishi 


Effect Design 
Masanao Arimoto 


Event Design 


Naoki Mori 


Design Support 
Michiho Hayashi 
Kazumi Yamaguchi 
Toeko Sugawara 
Tomoaki Nakahara 
Atsushi Miyagi 
Yumi Yoshimi 


Sound Director 
Kazumi Totaka 


Field BGM 
Kenta Nagata 


(a 


Indoor BGM 
Toru Minegishi 


Event BGM 
Shinobu Tanaka 


Sound Effects 
Programming 
Taro Bando 


Sound Support 
Yosushi Ida 


Script 
Makoto Wada 
Kunio Watanabe 
Kenshirou Ueda 


Ronmnno Director 


Yuhiki Otsuki 


Programming 
Masaru Nii 
Kunihiro Komatsu 
Gentaro Takaki 
Hiromichi Miyake 
Kenzo Hayakowa 
Shigehiro Kasamatsu 
Tokamitsu Kuzuhara 
Kenji Matsutani 
Atsushi Nishiwaki 
Takafumi Noma 
Masatoshi Ogawa 
Atsushi Sakaguchi 
Masaro Sakakibara 
Makoto Sasaki 
Nobuhiro Sumiyoshi 
Yoshitaka Takeshita 
Hiroshi Umemiya 
Yuichi Yamamoto 
Shigeki Yoshida 


NES Emulator Program 
Tomohiro Kawase 
Hideaki Shimizu 


Technical Support 
Takao Sawano 
Library Support Team 


NOA Localisation Team 
English Translation 

Tim 0'Leary 

Scot Ritchey 

Bill Trinen 

Maki Yamane 


English Writing 6, Editing 
Rich Amtower 
Nate Bihldorff 


Localisation Management 
Jeff Miller 
Leslie Swan 


NOA Engineering Team 
Raychole L’Anett 
Robert Crombie 

Kirk Buchanan 

Dan Simpson 

Miho Hattori 

Sean Sakuma 

Randy Shoemake 

Andrew Becraft 


Debug Support 
Hironobu Kakui 
Yoshito Yasuda 


Debug 
Super Mario Club 


Special Thanks 
Toshihiko Nakago 
SRD 


Manuel NOE 
Localisation et mise en page 
Thomas Miriel 
Zadia Messerli 
Silke Sczyrba 
Daniela Schmitt 
Carolin Fickert 
Jens Peppel 
Wafaa Harake 
Mario Kraus 
Nadine Straub 
Peter Swietochowski 
Manfred Anton 
Sabine Môschl 
Martin Heyne 
Rudi Schnitzer 


Utilisez cet espace pour noter les mots de passe QUE VOUS aurez reçus 
de vos amis, de magazines où d'autres sources ! 
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FRANCE SEULEMENT 


GARANTIE DE 24 MOIS 


Pendant une durée de 24 mois à compter de la date d'achat à l'intérieur de l'Espace 
Economique Européen, NINTENDO FRANCE Sarl garantit à l'acheteur que ce (cette) 
console, logiciel ou accessoire est exempt de tout défaut de matériaux et / ou de fabrication 
à la date de l’achat ; de plus: 


+ Nintendo, à son entière discrétion et sans aucun frais pour l'acheteur, réparera 
ou remplacera le produit défectueux, et ne pourra être tenu d'aucun autre 
dédommagement, en particulier au paiement de dommages et intérêts; 


* Cette garantie ne s'appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l'acheteur et/ 
ou de tout tiers, l'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée, 
l’utilisation du produit autrement qu'en conformité avec celle spécifiée dans 
le manuel d'utilisation de Nintendo, par l'acheteur et/ou par tout tiers ; la garantie 
ne s’appliquera pas non plus si le défaut du produit est le résultat d’un dommage 
accidentel. 


Il est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits 
accordés par la loi que l'acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du 
vendeur détaillant auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo 
en vertu de la présente n'affecte pas ces droits, notamment les droits en vertu desquels 


le vendeur garantit l'acheteur de toutes les conséquences des défauts ou vices cachés 
du produit vendu. 
En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter : 
SAV Nintendo 
24 rue du Fief + ZI de la Mare 2 + BP 9243 + 95 078 Cergy Pontoise Cedex /France 
e mail: sav@nintendo.fr + site internet: www.nintendo.fr 
tel: 0134401561 + fax: 0139090141 
Lors de l’envoi du produit au SAV Nintendo merci d'utiliser l'emballage d’origine, d'inclure 
une description du défaut et de joindre à votre envoi, une copie de votre preuve d'achat 
(ticket de caisse obligatoire) indiquant la date dudit achat. 
Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le 
défaut n’est pas couvert par la présente garantie, le SAV Nintendo pourra néanmoins être 
disposé à réparer ou remplacer le produit, aux frais de l'acheteur. 
Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter : 
* SAV Nintendo 
Coordonnées ci-dessus mentionnées 


Pour toute information sur les consoles Nintendo, les jeux, les news, 
les previews, pour faire partie du club Nintendo online, 


visitez le site web officiel de Nintendo France à l’adresse suivante : 
www.nintendo.fr 


DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELEZ-NOUS ! 


SOS NINTENDO 
08.92.68.77.55* 
7 jours/7-24 heures / 24 
Par Minitel: 3615 NINTENDO** 


Par Courrier : NINTENDO France 
Service Consommateurs 
6 Bd de l'Oise 
95031 Cergy Pontoise Cedex 


* 0,84 Euro / mn -— France Métropolitaine uniquement 
* 0,35 Euro/mn 
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BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT 


GARANTIE DE 24 MOIS 


de 24 mois à compter de la date d'achat à l'intérieur de l'Espace 

éen, Nintendo Benelux B.V. garantit l'acheteur Contre tout défaut 

ECO omiq Jou de fabrication de ce produit Nintendo existant à la date de l'achat ; 
X A soumise aux conditions suivantes : 


à son entière discrétion et sans aucun frais pour l'acheteur, réparera ou 
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accidentel. À i 
important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits 
Il est IMP ar la loi que l’acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du 
dar auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo 
El de la présente n’affecte pas ces droits. 


En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter: 


Nintendo Benelux B.V. 
Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers 
tel: 03-224 7683 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 


Lors de l'envoi du produit à Nintendo Benelux B.V. merci d’utiliser l'emballage d’origine, 
d'inclure une description du défaut et de joindre à votre envoi une copie de votre preuve 
d'achat indiquant la date dudit achat. 


Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le défaut 


n'est pas couvert par la présente garantie, Nintendo Benelux B.V. pourra néanmoins 
réparer ou remplacer le produit. 


Pour plus d'informations à ce Propos, en particulier en ce qui concerne les détails des 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter : 
Nintendo Benelux B.V. 
Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers 
tel: 03-224 7683 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 
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DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
ELLE LE NINTENDO HELPDESK ! 


Sant Soit un jeu, c’est tout de suite un peu moins drôle quand 
ves bloqué. 


Pour t'éviter ce genre de mésaventure il n'y a qu’une 

Chose à faire : appelle le Nintendo Helpdesk! 
Belgique : 

0900 -10800 (0,45 Euro par min.) 


Des astuces et des 


APP 


Auss; g 
u te retroy 


informations sur les principaux jeux, 
Pondeur et la possibilité de parler 
Ste du lundi au vendredi de 10.00 à 18.00 heures. 


L/727€91 


France: 

Nintendo France SARL 
Immeuble “Le Montaigne” 6 Bd de L'Oise 
95031 Cergy Pontoise Cedex 
www.nintendo.fr 


Suisse: 
Waldmeier AG, Auf dem Wolf 30, CH-4028 Basel 
Belgium, Luxembourg: 
Nintendo Benelux B.V., Belgium Branch 
Frankrijklei 31-33, B-2000 Antwerpen 
www.nintendo.be 


IMPRIME EN ALLEMAGNE 


